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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran Interaktif di model pembela-

jaran Discovery Learning pada Program Studi Teknik Sepeda Motor (TSM) terhadap pencapaian akademik siswa di SMKN 

2 Surabaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi model pembelajaran Discovery Learning dengan media pembela-

jaran interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI TSM 1. Penerapan model ini mendorong partisipasi 

siswa secara aktif dalam memahami konsep, menerapkan pengetahuan, dan mengembangkan keterampilan praktis. Dengan 

demikian, tingkat ketuntasan belajar siswa meningkat secara signifikan. Selain itu, kombinasi ini menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang dinamis dan memotivasi, karena siswa diberikan gambaran konsep abstrak melalui pengalaman praktis 

dan visual. Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan metode pembelajaran yang efektif, mem-

perkaya praktik pendidikan di SMKN 2 Surabaya, dan memberikan wawasan bagi peneliti dan praktisi pendidikan untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran di masa mendatang.  

    

Kata Kunci: Media Interaktif, Discovery Learning, Hasil Belajar  

 

ABSTRACT 

The purpose of this research is to analyze the influence of using Interactive Learning Media in the Discovery Learning 

model on the Motorcycle Engineering (TSM) Study Program towards students' academic achievement at SMKN 2 Surabaya. 

The results of the study indicate that the integration of the Discovery Learning model with interactive learning media is effec-

tive in enhancing the learning outcomes of class XI TSM 1 students. The implementation of this model encourages active 

student participation in understanding concepts, applying knowledge, and developing practical skills. Thus, the level of student 

learning mastery increases significantly. Additionally, this combination creates a dynamic and motivating learning environ-

ment, as students are provided with a depiction of abstract concepts through practical and visual experiences. This research 

provides a significant contribution to the development of effective learning methods, enriches educational practices at SMKN 

2 Surabaya, and offers insights for researchers and educational practitioners to enhance the quality of the learning process 

in the future.. 
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I. PENDAHULUAN 

endidikan merupakan suatu proses pembentukan pola pikir masyarakat untuk meningkatkan kemam-

puan mutu kehidupan dan martabat manusia dengan pembentukan karakter dalam diri seseorang yang 

mempengaruhi sikap dan perilaku seseorang ketika berintraksi di masyarakat [1]. 

 Pendidikan kejuruan menitikberatkan pada kebutuhan masyarakat, khususnya kebutuhan tenaga kerja untuk 

memenuhi tuntutan industri dan dunia usaha dalam dan luar negeri, sehingga upaya yang dilakukan tidak 

menimbulkan masalah baru ([2]. Pencapaian tujuan tersebut tidak terlepas dari proses pembelajaran. Pem-

anfaatan teknologi dalam media pembelajaran guna diterapkan ketika proses pembelajaran menggambarkan 

tujuan dari pendidikan nasional yang mewajibkan pendidik mampu memahami serta menyesuaikan diri 

dengan pertumbuhan era. 

 Dalam pendekatan proses pembelajaran perlu diketahui karakter siswa saat ini yang biasa disebut dengan 

Generasi Milenial. Saat ini sebagian besar siswa SMK lahir pada tahun 2005-2007. Generasi Milenial telah 

berinteraksi dengan kemajuan teknologi sejak lahir hingga pendidikannya dibantu oleh teknologi dan internet 

[3]. Mereka lahir antara tahun 1995 hingga 2012.Seiring kemajuan teknologi dan informasi, pendidik di-

dorong menciptakan media pembelajaran yang inovatif, efektif, dan efisien untuk digunakan dalam upaya 

peningkatkan hasil belajar siswa dengan tantangan pembelajaran berbasis digital [4]. Inovasi sangat dibutuh-

kan ketika menuntun siswa Generasi milenial sebab mereka mempunyai cara berpikir yang [5]. Generasi ini 

terbiasa memanfaatkan kemajuan teknologi untuk memulai segalanya. Pengaruh yang pasti berdampak besar 

bagi Generasi milenial sudah pasti ada di sisi pembelajaran. Generasi ini benar-benar lahir di era kemajuan 

teknologi, sangat mahir menggunakan teknologi untuk mengakses informasi dan menggunakannya sebagai 
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bahan pembelajaran [6]. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran berbasis teknologi agar dapat 

digunakan dalam proses peningkatan hasil belajar siswa generasi milenial. 

 Proses pembelajaran dipengaruhi oleh faktor internal yaitu pandangan hidup siswa, sikap, kebiasaan dan 

pengalaman, perasaan senang dan tidak senang [7]Selain itu, berbagai faktor eksternal juga dapat merangsang 

indera siswa terutama pendengaran dan penglihatan. Dari kedua faktor tersebut, faktor eksternal menjadi 

fokus pada penelitian ini dalam memanfaatkan potensi untuk meningkatkan hasil belajar. 

 Media pembelajaran merupakan salah satu faktor eksternal yang turut memberikan pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa [8]. Media pembelajaran mempunyai peranan yang penting dalam mempengaruhi proses pem-

belajaran seperti menangkap objek atau memanipulasi keadaan, peristiwa tertentu, objek tertentu, pemberian 

kesempatan belajar yang rata, memastikan proses pengajaran dalam kondisi yang berbasis pengetahuan, pem-

besar dan klarifikasi benda yang sulit dilihat dengan mata telanjang karena terlalu kecil [9]. 

Media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar 

[10]. Penggunaan media pembelajaran dapat memudahkan para guru dalam melaksanakan proses belajar 

mengajar di kelas. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan, minat, rangsangan kegiatan belajar bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap peserta didik dan membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan 

isi pelajaran. 

 Pendidikan merupakan proses komunikasi antar guru, siswa serta bahan ajar. Komunikasi tidak hendak 

berjalan tanpa dorongan fasilitas penyampaian pesan ataupun media pembelajaran. Oleh sebab itu, media 

pembelajaran sangat memutuskan hasil dari sesuatu proses pembelajaran. Media pembelajaran terus men-

galami perkembangan seiring dengan berkembangnya dunia informasi dan teknologi di era revolusi4.0 atau 

biasa disebut era teknologisasi. Media pembelajaran butuh dibesarkan cocok dengan kurikulum serta kebu-

tuhan siswa supaya terbentuk proses belajar yang mengasyikkan, menarik, inter- aktif, dan menunjang siswa 

dalam menguasai materi sehingga tujuan pendidikan bisa tercapai dengan baik [11]. 

Berdasarkan kajian teori ada dua hal yang berhubungan dengan proses pembelajaran yang mampu mening-

katkan hasil belajar yaitu media atau penyajian materi pelajaran dan suasana pelajaran. Suasana pembelajaran 

juga dapat dipengaruhi dengan pemilihan model pembelajaran. Model pembelajaran yang menyenangkan, 

tidak membosankan, menarik dan mudah dipahami akan meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu suasana 

belajar yang tenang, terjadinya dialog yang kritis antara siswa dengan guru, dan menumbuhkan suasana aktif 

diantara siswa juga mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

 Discovery Learning adalah metode mengajar yang terjadi, peserta didik tidak disuguhkan dengan pelajaran 

dalam bentuk akhirnya, akan tetapi diharapakan untuk mengorganisasi sendiri[12]. Dimana permasalahan 

yang dimunculkan direkayasa oleh guru, agar peserta didik dapat menganalisis dan mengambil kesimpulan 

akhir. Discovery learning adalah bagian dari praktik atau implementasi suatu pendidikan yang meliputi 

metode mengajar dengan menekankan cara belajar yang aktif, berorientasi pada suatu proses, dapat 

mengarahkan dengan sendirinya dan reflektif. Model pembelajaran discovery learning terdapat 6 langkah 

yaitu, pertama adalah pemberian rangsangan, kedua yaitu pernyataan/ identifikasi masalah, ketiga yaitu 

pengumpulan data, keempat yaitu pengolahan data, kelima yaitu pembuktian dan tahap terakhir yaitu menarik 

simpulan. Pembelajaran discovery learning merupakan proses suatu pembelajaran yang memusatkan siswa 

untuk menemukan sendiri suatu pengetahuannya melalui percobaan atau dapat mengamati sendiri sehingga 

kegiatan pembelajaran menjadi aktif dan kreatif[13]. 

 Proses pembelajaran yang dilaksanakan di SMKN 2 Surabaya ketika pelajaran teori menggunakan media 

pembelajaran berupa papan tulis dan spidol untuk membantu siswa memahami materi yang diajarkan. Jika 

guru ingin memberikan ilustrasi melalui gambar, maka guru akan menggambarkannya di papan tulis. Dengan 

menggambar dipapan tulis tentunya akan membutuhkan waktu. Selain itu, beberapa siswa Generasi Milenial 

ketika dijelaskan oleh guru sering dijumpai berbicara sendiri dan tidak memperhatikan guru dalam menjelas-

kan materi. Akibatnya ketika pelaksanaan penilaian berupa ujian atau tugas yang dibagi guru diakhir kelas, 

masih banyak siswa yang hasil belajarnya di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM).  

Proses belajar yang baik ditunjukkan dengan derajat pengukuran dari hasil belajar yang baik. Proses belajar 

mengajar dan hasil belajar saling berhubungan, karena dalam kegiatan belajar mengajar terdapat tujuan yang 

akan dicapai. Siswa yang sebelumnya tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak mengerti menjadi mengerti 

setelah belajar. Maka dari itu, harus adanya usaha yang dapat meningkatkan daya tarik pada aktivitas belajar 

supaya kualitas atau mutu belajar siswa semakin aktif dan maju dalam kegiatan pembelajaran, yang kemudian 

akan memberikan peningkatan pada mutu hasil belajar. Terdapat lima tipe hasil belajar, yakni kemahiran 
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intelektual/kognitif, informasi verbal, mengatur kegiatan intelektual (strategi kognitif), sikap, dan keterampi-

lan motorik [14]. Hasil belajar merupakan suatu perubahan tingkah laku yang terjadi pada seseorang yang 

diperoleh setelah mengalami proses belajar [15][16]. Keterlibatan pelajar dengan kegiatan belajar 

mempengaruhi hasil belajar mereka.  

 Pembelajar dapat memutuskan untuk menggunakan banyak kesempatan belajar, seperti penggunaan media 

pembelajaran interaktif untuk mencapai hasil belajar individu yang lebih baik [17] Hasil belajar adalah pen-

capaian setiap siswa dalam ranah kognitif, emosional, dan psikomotorik yang dicapai sebagai hasil usaha 

dalam kegiatan pembelajaran, dinilai selama kurun waktu tertentu, dan dinilai sebagai ukuran kinerja siswa 

setelah selesainya proses pembelajaran. Dari ketiga ranah tersebut, ranah kognitif yang difokuskan pada 

penelitian ini karena menunjukkan kemampuan seorang siswa dalam menguasai materi pelajaran [18]. Karena 

permasalahan di atas, maka penulis mengambil judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 

Di Model Pembelajaran Discovery Learning Pada Prodi TBSM Terhadap Hasil Belajar Siswa SMKN 2 Su-

rabaya” 

 

 

II. METODE PENEITIAN 

A. Jenis Penelitian 

  Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Metode 

kuasi eksperimen adalah metode penelitian yang dalam pelaksanaannya tidak menggunakan penugasan random 

(random assignment) melainkan dengan menggunakan kelompok yang sudah ada. Penggunaan metode kuasi ek-

sperimen ini didasarkan atas pertimbangan agar dalam pelaksanaan penelitian ini pembelajaran berlangsung secara 

alami, dan siswa tidak merasa dieksperimenkan, sehingga dengan situasi yang demikian diharapkan dapat mem-

berikan kontribusi terhadap tingkat kevalidan penelitian.  

B. Subjek Penelitian  

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI TSM SMKN 2 Surabaya menjadi subjek pada penelitian ini, subjek 

berjumlah 70 siswa. Penelitian diselenggarakan di SMKN 2 Surabaya pada semester genap tahun ajaran 2023/2024. 

C. Teknik Alanisis Data 

.  Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain penelitian Nonequivalent (Pre-Test and Post-Test) Control-

Group Design, Nonequivalent (Pre-Test and Post-Test) Control-Group Design yaitu jenis desain yang biasanya 

dipakai pada eksperimen yang menggunakan kelas-kelas yang sudah ada sebagai kelompoknya, dengan memilih 

kelas-kelas yang diperkirakan sama keadaan atau kondisinya. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yaitu ke-

lompok eksperimen dan kelompok control. Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

TABEL I 

DESAIN PENELITIAN 

Kelas  Pre-Test Perlakuan Post-Test 

Eksperimen O1 O O2 

Kontrol  O3 - O4 

Keterangan: 
O1: Pretest, dilakukan untuk mengetahui kemampuan siswa sebelum perlakuan 

O : Treatment, pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dengan media pembelajaran interaktif 

O2: Posttest, dilakukan untuk mengetahui kemampuan siswa sesudah perlakuan 

O3: Pretest, Pembuktian awal kelas kontrol 

O4: Posttest, Pembuktian akhir kelas kontrol  

Data yang diperoleh dalam penelitian ini dari kelas XI TSM 1 sebagai kelompok eksperimen dan kelas XI TSM 

2 sebagai kelompok kontrol dilakukan analisis menggunakan software SPSS Statistics 25 meliputi uji normalitas 

yang berfungsi untuk mengetahui persebaran talah terdistribusi normal dan uji homogenitas untuk mengetahui var-

ian data yang dimiliki memiliki persebaran yang sama atau homogen. Dari hasil pengujian prasyarat kemudian 

dilakukan pengujian statistik parametric dalam bentuk uji sampel independen T test untuk mengetahui perbedaan 

rata-rata antara dua kelompok yang berbeda yaitu kelas XI TSM 1 sebagai kelompok eksperimen dan kelas XI 
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TSM 2 sebagai kelompok control sehingga mampu menentukan hipotesis yang ditetapkan diterima atau ditolak 

sekaligus mengetahui penelitian yang dilakukan berpengaruh atau tidak terhadap sampel. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penelitian ini dilaksanakan di Program Keahlian Teknik Sepeda Motor (TSM) di SMKN 2 Surabaya dengan 

menerapkan media Pembelajaran Interaktif dalam Model Pembelajaran Discovery Learning untuk mengidentifikasi 

pengaruh penerapan media tersebut terhadap hasil belajar siswa. Perbandingan hasil belajar diukur dengan mem-

bandingkan dua kelas, yaitu kelas XI TSM 1 sebagai kelompok eksperimen dan kelas XI TSM 2 sebagai kelompok 

kontrol untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai dampak dari perlakuan yang diberikan dengan 

melakukan evaluasi dalam bentuk pre test dan post test. Adapun hasil perbandingan dari evaluasi yang dilakukan 

kepada siswa XI TSM 1dan XI TSM 2 dalam penelitian ini sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Perbandingan hasil evaluasi siswa 

 Dari gambar 3.1 menunjukkan hasil ketuntasan belajar yang peroleh oleh kelas XI TSM 1 sebagai kelas eksper-

imen dengan nilai tertinggi 92,terendah 66,dan rata-rata 80 sedangkan pada kelas XI TSM 2 sebagai kelas control 

memiliki hasil tertinggi 92,terendah 66,dan rata-rata 80 sehingga memperlihatkan perbedaan yang cukup signifikan 

pada hasil belajar yang diperoleh sekaligus menunjukkan bahwa pada kelas XI TSM 1 sebagai kelas eksperimen 

memiliki tingkat ketuntasan belajar tergolong tinggi melebihi stardart ketuntasan belajar yang telah ditetapkan.  

Tercapainya ketuntasan hasil belajar yang tinggi pada kelas XI TSM 1 dipengaruhi oleh keterlaksanaan Model 

Pembelajaran Discovery Learning menggunakan media Pembelajaran Interaktif dalam pembelajaran yang dit-

ampilkan dalam tabel 3.1 berikut: 

TABEL 2 

KETERLAKSANAAN MODEL PEMBELAJARAN DISCOVERY LEARNING 

No SINTAKS Uraian kegiatan Keterlaksanaan 

1 Pemberian rangsangan 

(stimulation) 

Guru memulai pembelajaran dengan mem-

berikan pengenalan konsep dasar tentang sistem 

penerangan pada sepeda motor. 

Siswa diperkenalkan dengan fungsi dan 

kegunaan Proteus sebagai alat untuk merancang 

dan mensimulasikan rangkaian elektronik terkait 

sistem penerangan. 

Terlaksana 

 

2 Pernyataan/Identifikasi ma-

salah (problem statement) 

Siswa diberikan akses ke perangkat lunak Pro-

teus untuk menjelajahi komponen-komponen 

yang umumnya digunakan dalam rangkaian sis-

tem penerangan sepeda motor. 

Guru memberikan petunjuk tentang cara 

menempatkan komponen, menghubungkan jalur, 

dan mengatur parameter pada Proteus. 

Terlaksana 

3 Pengumpulan data (data 

collection) 

Siswa diberikan tugas untuk merancang sistem 

penerangan sepeda motor menggunakan Proteus. 

Mereka diminta untuk memilih jenis lampu, sak-

lar, dan resistor yang sesuai dengan kebutuhan 

sistem penerangan. 

Terlaksana 
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No SINTAKS Uraian kegiatan Keterlaksanaan 

Guru memberikan panduan dan mendukung 

siswa dalam menjalankan eksperimen dan men-

gidentifikasi solusi terbaik. 

4 Pengolahan data (data pro-

cessing) 

Siswa berkolaborasi dalam kelompok untuk 

mendiskusikan ide dan strategi terkait desain sis-

tem penerangan sepeda motor mereka. 

Guru memfasilitasi diskusi untuk memastikan 

pemahaman yang mendalam tentang konsep-

konsep terkait sistem penerangan. 

Terlaksana 

5 Pembuktian (verification) Siswa menjalankan simulasi pada Proteus untuk 

menguji kinerja sistem penerangan yang mereka 

desain. 

Guru memberikan umpan balik mengenai efek-

tivitas desain, mengajak siswa untuk 

menganalisis hasil simulasi, dan mengevaluasi 

kesesuaian dengan spesifikasi yang telah diten-

tukan. 

Terlaksana 

6 Menarik simpulan/general-

isasi (generalization) 

Siswa merenungkan proses desain dan simulasi 

mereka, mengidentifikasi aspek yang berhasil 

dan mengevaluasi potensi perbaikan. 

Guru membantu siswa dalam merencanakan 

penyesuaian atau peningkatan untuk memper-

baiki kinerja sistem penerangan sepeda motor 

Terlaksana 

 

 Pemanfaatan media Pembelajaran Interaktif Proteus: PCB Design and Circuit Simulator Software. Dalam pen-

erapannya, guru menjadikan Discovery Learning sebagai pendekatan utama, memungkinkan siswa untuk aktif ter-

libat dalam eksplorasi dan penyelidikan mandiri terhadap materi pembelajaran menggunakan Proteus: PCB Design 

and Circuit Simulator Software untuk pembelajaran yang memainkan peran krusial dalam meningkatkan keterli-

batan siswa. Media tersebut tidak hanya meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi juga memberikan kesem-

patan bagi siswa untuk memahami konsep-konsep abstrak melalui pengalaman praktis dan visual yang mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

 Peningkatan hasil belajar siswa pada penggunaan media pembelajaran interaktif pada model pembelajaran Dis-

covery Learning pada prodi TSM SMKN 2 Surabaya dengan kelas XI TSM 1 sebagai kelompok eksperimen dan 

kelas XI TSM 2 sebagai kelompok kontrol didukung hasil analisis statistik inferensial yang digunakan melalui uji 

normalitas,uji homogenitas, uji sample T test, uji efektifitas. Adapun hasil Uji normalitas adalah sebagai berikut:  

TABEL 3 

UJI NORMALITAS HASIL BELAJAR SISWA 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

XI TSM 1 .109 35 .200* .956 35 .167 

XI TSM 2 .112 35 .200* .945 35 .078 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

  

Dari tabel hasil perhitungan Uji normalitas pretest dan posttest menggunakan bantuan software IBM SPSS Statistik 

25,0 diperoleh hasil bahwa Sig. hitungnya sebesar 0,200 untuk nilai posttest XI TSM 1 sedangkan untuk nilai 

posttest XI TSM 2 sebesar 0,200 yang selanjutnya dengan bertaraf signifikasi/taraf kesalahan sebesar 5% yaitu 

0,05. Sehingga didapatlah perbandingan hasil 0,200 > 0,05 untuk kedua nilai posttest XI TSM 1 dan XI TSM 2 

yang menunjukkan bahwa data telah terdistribusi secara normal. Dengan data yang telah terdistribusi normal maka 

dilanjutkan pada pengujian homogenitas sebagai berikut: 
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TABEL 4 

UJI HOMOGENITAS HASIL BELAJAR SISWA 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

HASIL BELAJAR 

XI TSM 

Based on Mean .782 1 68 .380 

Based on Median .723 1 68 .398 

Based on Median 

and with adjusted df 

.723 1 65.655 .398 

Based on trimmed 

mean 

.720 1 68 .399 

  

Berdasarkan hasil perhitungan Uji homogenitas pretest dan posttest menggunakan bantuan software IBM SPSS 

Statistik 25,0 diperoleh hasil bahwa Sig. hitungnya sebesar 0, 380 yang selanjutnya dengan bertaraf signifi-

kasi/taraf kesalahan sebesar 5% yaitu 0,05. Sehingga didapatkan hasil perbandingan hasil 0,380 > 0,05 yang 

menunjukkan nilai posttest XI TSM 1 dan XI TSM 2 memiliki kecenderungan variabilitas data homogen. Dengan 

data yang telah homogen maka dapat dilakukan uji independent sample T test sebagai berikut: 

TABEL 5 

UJI INDEPENDENT SAMPLE T TEST HASIL BELAJAR SISWA 

        levene's test for 

equality of variance 

      
t-test for Equality of means 

    

              

95%Confidence interval 

of the Deference 

        F Sig. t df 
Sig. (2-

tailed) 

Mean  Defer-

ence 

Std. Error 

Diference 
Lower Upper 

Hasil 

Belajar 

Xi TSM 

1 

Equalvari-

ances as-

sumed 

782 380 12.493 68 0.000 24.34286 1.94848 20.45472 28.231 

Equalvari-

ances not 

assumed 

    12.493 66.459 0.000 24.34286 1.9484 20.45308 28.23253 

 
 Dari hasil tersebut diketahui Nilai Sig. (2 tailed) yang sangat kecil (0,.000) dibandingkan nilai sig. ketetapan 

yang < 0,05 sehingga H1 diterima menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

interaktif pada model pembelajaran Discovery Learning pada kelas XI TSM 1 prodi TSM SMKN 2 Surabaya yang 

sangat signifikan dalam meningkatkan hasil belajar secara statistik. Selanjutnya dilakukan Uji Normalized Gain 

(N-Gain Score) untuk mengetahui efektifitas dari perlakuan yang telah diberikan. N-Gain Score  merupakan selisih 

antara hasil nilai pretest dan posttest. Berikut data perhitungan dengan menggunakan SPSS. 

 

TABEL 6 

UJI N-GAIN HASIL BELAJAR SISWA 

Kelas Statistic 

Eksperimen 

Mean 56.5132 

95% Confidence 

Interval for 

Mean 

Lower Bound 47.9824 

Upper Bound 65.0439 

5% Trimmed Mean 58.6497 

Median 61.1111 

Variance 616.723 

Std. Deviation 24.83390 

Minimum -16.67 
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Kelas Statistic 

Maximum 88.24 

Range 104.90 

Interquartile Range 36.90 

Skewness -1.258 

Kurtosis 1.677 

kontrol 

Mean 14.4548 

95% Confidence 

Interval for 

Mean 

Lower Bound 3.7240 

Upper Bound 25.1856 

5% Trimmed Mean 16.8515 

Median 19.0476 

Variance 975.845 

Std. Deviation 31.23853 

Minimum -81.25 

Maximum 53.85 

Range 135.10 

Interquartile Range 41.68 

Skewness -1.297 

Kurtosis 1.577 

 
TABEL 7 

KATEGORI TAFSIRAN EFEKTIFITAS N-GAIN 

Presentase 
(%) 

Tafsiran 

>76 Efektif 

56 – 75 Cukup 

efektif 

40 – 55 Kurang 

efektif 

<40 Tidak efektif 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain Score diatas menunjukkan bahwa nilai persentase N-Gain yang 

diperoleh yaitu 56,51% yang dimana itu berarti untuk menggunakan media interaktif sebagai media ajar masuk 

dalam kategori “Cukup efektif” jika melihat dari tafsiran efektifitas N-Gain seperti pada tabel 2. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI TSM 1 yang 

mendorong partisipasi siswa secara aktif dalam penguasan materi selama pembelajaran melalui  pemahaman kon-

sep, penerapan pengetahuan, dan keterampilan siswa yang meningkatkan tingkat ketuntasan hasil belajar 

sekaligus menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis dan memotivasi siswa[19] dengan memberikan 

gambaran konsep abstrak melalui pengalaman praktis dan visual,  lingkungan belajar dan motivasi belajar secara 

simultan berpengaruh signifikan terhadap prestasi belajar siswa. Lingkugan belajar berpengaruh signifikan ter-

hadap prestasi belajar siswa. Motivasi belajar berpengaruh signifikan terhadap prestasi belajar siswa[20]. 

IV. KESIMPULAN  

Dari asil analisis diatas, dapat disimpulkan proses  pembelajaran menggunakan media interaktif di model 

pembelajaran Discovery Learning  mendorong Partisipasi siswa di kelas XI TSM 1 secara aktif yang tercermin 

dalam tingginya tingkat keterlibatan mereka dalam kegiatan eksplorasi, berkolaborasi dalam kelompok, dan mem-

berikan solusi kreatif terhadap tantangan pembelajaran. Guru, sebagai fasilitator, memberikan umpan balik kon-

struktif dan panduan yang mendukung perkembangan pemahaman siswa meliputi pemahaman konsep, penerapan 

pengetahuan, dan keterampilan praktis siswa yang meningkatkan tingkat ketuntasan hasil belajar sekaligus men-

ciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis dan memotivasi bagi siswa 
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